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Boneka merupakan mainan yang paling dekat dengan kehidupan manusia 
karena menggambarkan cerita kehidupan keseharian. Boneka kayu adalah benda 
mati dan berfungsi sebagai mainan mengingatkan penulis dengan kepribadian 
penulis yang pasif dalam berbagai hal. Selain dari fungsi yang dimilikinya, sifat 
kekakuan yang dimiliki boneka kayu mengingatkan penulis dengan sisi gelap 
tingkah laku manusia dalam siklus kehidupan. Ide gagasan tersebut menjadi tema 
besar dalam penciptaan karya seni grafis ini dengan tujuan sebagai autokritik 
terhadap kondisi manusia saat ini. Penulis memiliki ide untuk memvisualisasikan 
tingkah laku manusia yang diambil dari pengalaman pribadi dan 
mempresentasikannya ke dalam objek boneka kayu sebagai ide visual 
penggambaran esensi manusia, watak, dan perilakunya dalam berinteraksi sosial. 
Metode penciptaan yang digunakan: Eksplorasi, Perancangan, dan 
Perwujudan. Proses eksplorasi meliputi pencarian ide, konsep visual, sekaligus 
mencari sumber data yang mendukung, kemudian diolah hingga menjadi gagasan 
baru. Dilanjutkan tahap perancangan, tahap ini merupakan proses realisasi dari ide 
gagasan ke dalam bentuk sketsa. Tahap terakhir yaitu perwujudan, tahap ini 
penulis mulai mengolah ide dan menciptakan karya dengan dua teknik pengolahan 
yaitu teknik grafis cetak tinggi dan teknik grafis sablon crayon atau silk screen. 
Hasil karya penciptaan berjumlah 7 buah karya dengan tema yang berbeda – 
beda.  Setiap karya menampilkan unsur figuratif dari boneka kayu sebagai simbol 
personifikasi manusia. Perwujudan karya seni dengan judul “Boneka Kayu 
Sebagai Ide Dalam Penciptaan Seni Grafis” diharapkan bisa menjadi media 
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 Dolls are toys that are closer to human life because they describe the 
stories of everyday life. Wooden dolls are inanimate objects and serve as toys 
reminding writers of the writer's passive personality in many ways. Apart from its 
function, the rigidity of wooden dolls reminds the writer of the dark side of human 
behavior in the cycle of life. These ideas become a big theme in the creation of 
this graphic art with the aim of being an autocritic of the current human condition. 
The author has an idea to visualize human behavior that is taken from personal 
experience and present it into a wooden doll object as a visual idea to describe 
human essence, character, and behavior in social interaction. 
 The method of creation used: Exploration, Design, and Embodiment. 
The exploration process includes searching for ideas, visual concepts, as well as 
looking for supporting data sources, then processing them into new ideas. 
Continuing the design stage, this stage is the process of realizing the ideas in the 
form of sketches. The last stage is embodiment, at this stage the author begins to 
process ideas and creates works with two processing techniques, namely high 
print graphic techniques and crayon or silk screen screen printing graphic 
techniques.  
 The results of the creation work amounted to 7 works with different 
themes. Each work displays a figurative element of a wooden doll as a symbol of 
human personification. The embodiment of the artwork with the title “Wooden 
Dolls as Ideas in the Creation of Graphic Art” is expected to be a medium for self-
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1.1 Latar Belakang 
Boneka merupakan objek atau benda mati yang tidak dapat bergerak dengan 
sendirinya namun dapat bergerak dengan bantuan objek lain yaitu manusia. 
Boneka adalah sejenis mainan yang memiliki berbagai bentuk terutama manusia, 
hewan, dan tokoh - tokoh fiksi. Boneka dapat dikategorikan sebagai salah satu 
mainan yang paling tua. Aji (2012) menyatakan bahwa di Indonesia juga memiliki 
beberapa macam bentuk boneka misalnya wayang golek, wayang purwa, wayang 
klithik, dan boneka kayu unyil. Secara fisik boneka pada umumnya memiliki 
tangan, kaki, wajah, seperti halnya fisik pada manusia aslinya.  
Menurut Suanjaya (2018) boneka menjadi salah satu pembanding atau 
mewakili manusia yang artinya boneka menggambarkan gagasan persoalan setiap 
manusia, bagaimana di dalam kehidupan manusia pasti akan ada perubahan 





Gambar 1.1.1 Pinocchio 
Sumber: https://cdn-asset.jawapos.com/wp-content/uploads/2019/10/pinocchio.jpg 
 
Pada dasarnya boneka kayu ini diangkat sebagai ide dalam penciptaan 
karena penulis mempunyai ketertarikan khusus dengan objek boneka tersebut. 
Bentuknya yang menyerupai manusia dan sifat kaku yang dimiliki kayu bagi 
penulis sangat mencerminkan rasa canggung, penyendiri, tidak percaya diri, 
tertutup dan juga ketidak berdayaan. Bagi penulis seakan nilai filosofis boneka 
kayu menjadi pengingat akan kelemahan dari kepribadian yang dimiliki penulis 
sendiri, dan nilai – nilai yang terkandung dalam boneka kayu itu sendiri membawa 
dampak positif kepada penulis. Meskipun boneka kayu tergolong mainan yang 
paling tua, namun dapat motivasi penulis untuk bisa melangkah maju dalam 
menyelesaikan setiap persoalan yang dimiliki dan meninggalkan sifat – sifat 
buruk yang menyerupainya.  
Menciptakan sebuah karya seni tidak lepas dari persoalan mulai dari 
pengalaman langsung maupun tidak langsung. Pencipta seni disebut seniman. 




antara persepsi memori dan persepsi luar, Kartika (2004, hal.23). Berdasarkan 
penjelasan di atas, boneka kayu direpresentasikan sebagai ekspresi diri penulis 
berdasarkan pengalaman hidup yang telah dilalui. Boneka kayu sebagai ide dalam 
penciptaan akan diwujudkan sebagai bentuk personifikasi dari esensi manusia, 
watak dan perilakunya dalam berinteraksi sosial.  
Meskipun boneka kayu sudah pernah dilukiskan oleh seniman lainnya, 
namun dalam gaya visual, konsep, dan pemaknaannya pasti akan berbeda karena 
berbeda pula pengalaman yang dimiliki setiap orang. Visualisasi boneka kayu 
yang akan diciptakan dalam karya penulis yaitu bentuk struktur tubuh utuh dan 
lengkap seperti fisik pada manusia, dengan pemberian unsur destruktif.  
Pemberian unsur destruktif dan penambahan simbol - simbol dilakukan untuk 
membantu penulis dalam memperkuat isi dari ide atau gagasan yang ingin 
disampaikan dalam karya.  
Karya yang akan diwujudkan penulis terdiri dari 7 karya, menggunakan 
teknik grafis cetak tinggi dengan teknik pewarnaan hand coloring dan sablon 
crayon atau silk screen. Tujuan diciptakannya karya ini yaitu sebagai otokritik 
terhadap perilaku manusia dalam berinteraksi sosial. 
1.2 Rumusan Ide Penciptaan 
1. Bentuk kritik seperti apa saja yang akan diangkat di dalam karya? 
2. Bagaimana bentuk boneka kayu yang diwujudkan dalam teknik grafis 






1.3 Tujuan dan Manfaat 
1.3.1 Tujuan 
1. Mengekspresikan gagasan dan sudut pandang penulis mengenai 
tingkah laku manusia. 
2. Memvisualisasikan gagasan yang ada melalui penciptaan karya 
seni grafis dengan menggunakan teknik yang dikuasai penulis yaitu 
grafis  cetak tinggi dan grafis sablon krayon atau silk screen. 
3. Sebagai bentuk autokritik kepada individu mengenai perilaku 
manusia dalam berinteraksi sosial. 
1.3.2 Manfaat 
1. Sebagai bentuk kepuasan batin penulis dalam meningkatkan 
kreativitas dan sebagai wadah menyalurkan kegelisahan yang 
dirasakan. 
2. Sebagai alat komunikasi dalam bertukar gagasan dan sudut 
pandang. 
3. Sebagai media apresiasi dalam ruang seni. 






2.1 Kajian Sumber Penciptaan 
Inovasi seniman dalam menciptakan karya seni pasti tidak lepas dengan 
karya sebelumnya yang pernah ada. Oleh karena itu orisinalitas diperlukan oleh 
seniman untuk memberikan ciri berbeda sebagai tanda dalam karyanya. 
Orisinalitas sebuah karya seni menurut Soedarso (2006, hal.59) adalah sesuatu 
karya seni yang diciptakan oleh senimannya pasti mencerminkan pribadinya 
karena merupakan hasil ciptaannya berdasarkan pengamatan, pengolahan, dan 
diutarakan secara khas oleh dirinya sendiri. Berdasarkan penjelasan di atas dapat 
disimpulkan bahwa orisinalitas merupakan gambaran pembanding antara 
gambaran serupa dari karya terdahulu yang dianggap memiliki kesamaan atau 
keserupaan dalam hal bentuk, teknik, warna, ide gagasan dan sebagainya namun 
tetap membawa ciri khas didalamnya. 
Sumber ide dalam penciptaan seni grafis penulis terinspirasi dari berbagai 
bidang ilmu, media informasi, seniman, serta beberapa ide konsep yang muncul 
dengan cara yang tak terduga. Karya seni pada dasarnya merupakan bentuk 
ungkapan seniman itu sendiri. Dalam penciptaan ini penulis mengangkat tingkah 
laku manusia dalam berinteraksi sosial sebagai ide gagasan penciptaan karya seni 
melalui visual boneka kayu sebagai personifikasi manusia. Berikut merupakan 
referensi penulis dari beberapa seniman yang digunakan dalam menentukan teknik 





2.1.1 Irwanto Lentho 
 
Gambar 2.1.1 | Terjebak Dalam Suatu Pemikiran | Hardboardcut and hand coloring on canvas 
 Sumber: https://semangarti.wordpress.com 
 
Gambar 2.1.2 | Belajar Kasih Sayang | woodcut, stencil, pointilis, and hand colouring on canvas, 




Gambar di atas merupakan sebuah karya dari seniman grafis asal 
Yogyakarta bernama Irwanto Lentho, dikenal  sebagai seniman cukil 
“pencukil”. Irwanto dalam berkarya banyak menghasilkan karya cetak 
monoprint dengan teknik cukil kayu dan teknik pewarnaan hand colouring. 
Penulis memilih karya di atas sebagai referensi karena kesamaan teknik yang 
digunakan, dan objek yang dimunculkan cenderung figuratif. Dalam karya 
Irwanto Lentho berjudul terjebak dalam satu pemikiran dan belajar kasih 
sayang, penulis tertarik dengan konsep karya dan penyajian karya sehingga 
menginspirasi penulis dalam penciptaan karya. Dalam kedua karya tersebut 
secara umum berpijak pada keadaan atau kenyataan sehari-hari. Dalam 
visualnya menyajikan kesan marionette yaitu boneka yang dikendalikan 
dengan tali sebagai bentuk metafora ungkapan-ungkapan satir  Irwanto dalam 
karyanya. Begitu pula penulis menggunakan objek boneka sebagai wujud 











2.1.2 Gatot Indrajati 
 
Gambar 2.1.3 | King Throne | Acrylic on canvas 
 Sumber: https://indoartnow.com/ 
 
Gambar 2.1.4 | Culture Shock | Acrylic on canvas 
 Sumber: https://indoartnow.com/ 
Gatot Indrajati adalah seniman lukis asal Yogyakarta. Gatot merupakan 
salah satu seniman yang mengonsep boneka kayu dalam berkarya, 




hari sebagai ciri khas, seperti pelukan, senyuman, dan lain-lain. Penulis 
memilih seniman Gatot sebagai referensi karena sebagai pembeda dalam 
bentuk teknik yang digunakan meskipun memiliki kesamaan objek visual yaitu 
mengonsep boneka kayu. Karya penulis akan diwujudkan dalam bentuk karya 
grafis cetak tinggi dan sablon crayon. Penulis tertarik dengan penyajian karya 
dan pengambilan warna yang disuguhkan dalam karyanya, sehingga 
menginspirasi penulis dalam penciptaan karya.  
Pengalaman dari penulis merupakan sumber utama yang mendorong 
penulis untuk mengangkat tema tentang boneka kayu. Pengalaman merupakan 
faktor penting dalam penciptaan karya ini dikarenakan dari pengalaman, 
penulis banyak sekali mendapat hal - hal baru untuk dieksplorasi dari 
pengalaman itu sendiri seperti pengalaman baik ataupun pengalaman buruk. 
Selain pengalaman penulis sumber lain juga membantu dalam penciptaan ini 
yaitu pengalaman dari orang – orang di sekitar penulis, dikarenakan setiap 
orang pastilah mempunyai pengalaman yang berbeda. 
2.2 Landasan Penciptaan 
2.2.1 Personifikasi 
Keraf (2010, hal. 140) mengungkapkan bahwa personifikasi adalah 
bahasa kiasan yang menggambarkan benda-benda mati atau barang-barang 
yang tidak bernyawa seolah memiliki sifat-sifat manusia. Personifikasi atau 
perumpamaan (pelambangan) benda mati sebagai orang atau manusia, seperti 




Berdasarkan penjelasan diatas, jadi nantinya bentuk personifikasi yang 
digunakan penulis dalam karya adalah penggambaran benda mati yaitu boneka 
kayu seolah memiliki sifat – sifat manusia secara watak dan perilaku dalam 
beraktivitas. Boneka kayu digunakan sebagai objek utama pada karya 
dikarenakan boneka berbahan kayu mempunyai sifat kaku dan tidak dapat 
bergerak tanpa bantuan benda lain. 
2.2.2 Simbol 
Simbol adalah „sebuah instrumen pemikiran‟. Simbol adalah 
konseptualisasi manusia tentang suatu hal, sebuah simbol ada untuk sesuatu 
Littlejohn (2009, hal.153). Dari pemahaman diatas dapat dijelaskan bahwa 
simbol merupakan pemikiran manusia sebagai petunjuk dalam 
mendeskripsikan mengenai suatu hal yang lain yang sudah disepakati bersama. 
Sebagai contoh ada botol berisi cairan dengan gambar tengkorak, sehingga 
dapat diartikan bahwa cairan yang berisi di dalamnya berbahaya pada manusia, 
diketahui bersama simbol tengkorak berarti kematian atau sesuatu yang mati 
(mematikan). Jadi karya yang akan penulis buat nantinya memakai simbol – 
simbol yang mendukung tema masing masing karya. Salah satu simbol yang 
akan ditampilkan yaitu tali. Simbol tali diambil penulis sebagai penjelas narasi 
yang ingin disampaikan dalam karya. Tali merupakan alat penggerak tubuh 
jika berbicara mengenai boneka kayu, simbol tali dimaksudkan sebagai bentuk 






2.2.3 Psikologi Humanistik 
Psikologi seni merupakan bidang yang mengkaji perilaku dan 
pengalaman manusia, bagaimana psikologi meninjau hakikat seni dan 
berkesenian, kreasi seni, penciptaan karya seni dan ungkapan nilai-nilai serta 
rasa estetika seperti yang tercantum dalam handout perkuliahan Psikologi Seni 
(Fatmawati, 2016).  
Ibu Fatmawati, menyebutkan bahwa pengaplikasian psikologi seni yang 
dapat dipakai sebagai sebagai salah satu sumber pengembangan hidup 
bermakna dan kesehatan jiwa adalah psikologi humanistik (2016).  Menurut 
(Assegaf, 2011) teori humanistik berasumsi bahwa teori belajar apapun baik 
dan dapat dimanfaatkan, asal tujuannya untuk memanusiakan manusia yaitu 
pencapaian aktualisasi diri, pemahaman diri, serta realisasi diri orang belajar 
secara optimal.  
Humanistik bersifat “humanis” pengertiannya mengkaji apa yang 
menjadi kita di – manusiakan – dan mengkaji tentang fungsi keseharian dan 
pengalaman subjektif kemakhlukkan manusia keseluruhan, yaitu emosi, 
keterarahan, kreativitas, spontanitas, dan nilai lebih tinggi transcendental. 
Psikologi humanistik berasumsi bahwa pada dasarnya manusia memiliki 
potensi – potensi yang baik. tercantum dalam handout perkuliahan Psikologi 






2.3 Konsep Perwujudan 
Visualisasi dari Boneka Kayu Sebagai Ide Dalam Penciptaan Seni Grafis ini 
merupakan ilustrasi dari pengalaman penulis mengenai tingkah laku dalam 
berinteraksi secara sosial yang nantinya bertujuan sebagai autokritik. Visual 
boneka kayu, simbol, dan personifikasi yang diberikan dalam karya merupakan 
hasil dari interpretasi dan imajinasi penulis dalam berekspresi.  
Karya yang akan diwujudkan penulis dalam penciptaan ini berupa 7 karya, 
dengan 5 karya grafis cetak tinggi dan 2 karya grafis sablon crayon berukuran rata 
– rata berukuran 100cm x 100cm. Dalam pengeksekusian penulis menggunakan 
teknik grafis cukil cetak tinggi dan teknik sablon krayon / silk screen untuk 
menciptakan karya. Kedua teknik ini diambil karena cukup dikuasai penulis dan 
cocok untuk menghasilkan goresan kayu yang berkesan nyata. Perwujudan 
menggunakan kedua teknik ini dilakukan agar memberikan gambaran kepada 
audiens mengenai perbedaan tekstur kayu yang dihasilkan pada objek boneka 
kayu. Karya nantinya dibuat secara konvensional dengan gambar rata tengah, 
perwujudan karya berupa figuratif dari boneka kayu sebagai personifikasi manusia 
yang dijadikan objek utama. Pendistorsian bentuk dilakukan oleh penulis dalam 
menciptakan visual terutama bagian wajah. Hal tersebut dilakukan untuk 
membantu penyampaian narasi sesuai tema yang ada pada setiap karya.  
Simbol - simbol juga digunakan penulis sebagai penjelas narasi yang ingin 
disampaikan dalam karya, contohnya tali. Tali merupakan alat penggerak tubuh 




seseorang atau orang lain di luar sana sebagai penggerak manusia yang hanya 
dapat bergerak karena manusia lainnya. Dalam karya penulis ada beberapa objek 
yang sengaja dibiarkan keluar dari batas gambar sebagai pemberi unsur artistik.  
2.4 Konsep Penyajian 
Memasuki tahun 2021 - 2021, dunia diguncang oleh wabah virus corona 
atau covid 19 yang menyebar dengan sangat cepat ke seluruh dunia. Hal ini 
mendorong pemerintah Indonesia untuk melakukan upaya dan mengambil 
kebijakan penanganan virus corona. Salah satu tindakan awal yang dilakukan oleh 
pemerintah hingga tingkat daerah adalah pemberian pedoman menjelaskan 
surveilans dan respons, manajemen klinis, dan pengendalian infeksi. Sebagai 
contoh yaitu:  
 
Gambar 2.4.1 | Spanduk Protokol 




Dapat disimpulkan bahwasannya pemerintah secara keseluruhan melarang 
warganya untuk berinteraksi sosial secara langsung (melakukan kontak fisik) 
sebagai upaya pencegahan penyebaran wabah virus corona. Maka dari itu, penulis 
menyelenggarakan pameran secara berbasis aplikasi sebagai bentuk penyajian 
karya yang telah dibuat agar dapat diapresiasi secara luas tanpa menimbulkan 
kontak fisik secara langsung. 
Aplikasi yang digunakan penulis nantinya adalah Artstep, IG, dan Youtube. 
Display karya akan disajikan melalui aplikasi Artstep, Artstep merupakan salah 
satu aplikasi pameran virtual yang menyajikan karya di dalam rekonstruksi ruang 
pameran layaknya pameran secara nyata di dalam ruang pameran. Keunggulan 
inilah yang memperkuat penulis dalam memilih aplikasi Artstep sebagai 
pengganti ruang pameran. Aplikasi Youtube digunakan oleh penulis sebagai 
media publikasi penayangan video, aplikasi IG juga turut digunakan sebagai 
media publikasi gambar dan poster. Sebelum dilakukan kegiatan pameran secara 
daring akan dilakukan proses publikasi acara dengan poster. Karya yang akan 
dipamerkan berupa 5 karya seni grafis cukil dan 2 karya seni grafis sablon crayon 
dalam bentuk 2 dimensi. Tulisan kuratorial dibuat sebagai jembatan penyaluran 
pokok perupaan agar lebih mudah dipahami oleh apresian. Setiap karya nantinya 
akan diberi caption mengenai informasi karya yang berisi judul karya, media, 
ukuran karya, dan tahun pembuatan. Penulis juga menyediakan catalog online 






Gambar 2.4.2 | Denah  Ruang Pameran 
























M. Hawkins dalam bukunya Creating Through Dance yang diterjemahkan 
oleh RM. Soedarsono  menyatakan bahwa penciptaan seni yang baik selalu 
melewati tiga tahap yaitu pertama exploration (eksplorasi), kedua improvisation 
(improvisasi), ketiga forming (pembentukan). Metode ini merupakan metode yang 
sering diterapkan dalam penciptaan karya seni tari, tetapi juga dapat diadopsi 
dalam penciptaan seni rupa, Soedarsono (2001, hal. 207). Tahap eksplorasi adalah 
langkah awal dalam penciptaan karya seni, yaitu meliputi proses berpikir, 
berimajinasi, merasakan dan merespon sumber objek yang digunakan sebagai 
sumber penciptaan. Tahap improvisasi yaitu proses penyeleksian dari tahap 
eksplorasi, dalam tahap ini memungkinkan untuk lebih bebas untuk bisa 
melakukan percobaan atau eksperimen terhadap penemuan bentuk maupun 
penyeleksian material guna mendapatkan hasil yang memuaskan dari percobaan 
yang telah dilakukan. Tahap pembentukan, merupakan proses perwujudan dari 
berbagai percobaan yang telah dilakukan. 
3.1 Tahap Eksplorasi 
Tahap eksplorasi adalah tahapan penulis dalam mencari sumber ide 
gagasan atau tema dan juga penggalian sumber - sumber lain yang mendukung. 
Dalam pencarian tema atau ide dari gagasan dilakukan dengan pengamatan 
langsung maupun tidak langsung, yaitu melalui pencarian referensi tulisan - 




dengan karya penulis. Menuju tahap perancangan juga dibutuhkan pencarian 
referensi gambar dan landasan teori dalam memperkuat konsep atau ide gagasan. 
Sehingga dalam tahap perancangan nantinya dapat tercipta inovasi baru melalui 
daya imajinasi dimiliki sehingga dapat terbentuk objek - objek baru yang 
bersumber dari eksplorasi pengalaman pribadi maupun dari hasil pengamatan 
yang sudah dilakukan. 
3.2 Improvisasi 
Tahap kedua setelah melakukan eksplorasi yaitu improvisasi atau tahap 
realisasi karya. Tahap ini penulis mulai membuat sketsa dari eksplorasi 
pengalaman pribadi dan dari hasil pengamatan referensi visual yang sudah 
dilakukan. Pada penciptaan ini konsep atau topik yang diangkat pada setiap 
karya berbeda - beda. Penulis mencoba mewujudkan ide gagasannya melalui 
beberapa bentuk sketsa atau rancangan gambar yang nantinya akan diseleksi 
kembali. Setelah dilakukan pemilihan sketsa barulah sketsa tersebut 
diwujudkan  menjadi karya seni. Mekanisme pembuatan sketsa dilakukan 
secara manual pada media kertas gambar A5 dikarenakan pada proses 
pengerjaan karya nantinya tidak akan mempengaruhi bentuk sketsa akhir pada 





Gambar 3.2.1 | Contoh Perancangan Sketsa 
 Sumber: Dokumentasi Pribadi 
 
Gambar 3.2.3 | Contoh Perancangan Sketsa 




3.3 Tahap Perwujudan 
Pada tahap ini dimulai dengan pemilihan sketsa – sketsa yang sesuai dengan 
tema dan gagasan penulis yang telah disiapkan. Selanjutnya penulis melakukan 
pemindahan sketsa yang awalnya dibuat menggunakan media kertas gambar A5 
ke dalam papan hardboard menggunakan pensil dan board marker untuk 
memperjelas garis dalam penggunaan teknik grafis cetak tinggi. Ketika sketsa 
sudah dipindahkan ke dalam papan hardboard  masuk ke dalam tahap pencukilan. 
Tahap ini memerlukan waktu yang sangat lama dikarenakan sebelum masuk ke 
tahap pencetakan pertama penulis harus mempertimbangkan gelap terang cukilan 
yang dibuat sehingga cukilan yang dihasilkan akan selaras dengan konsep yang 
sudah dirancang. Setelah cukilan selesai di buat, dilakukan proses pencetakan 
pertama yang berguna untuk membantu dalam pemberian warna melalui 
kombinasi seni lukis. Kemudian masuk pada tahap akhir pencetakan, yaitu 
pencetakan kedua hasil cukilan untuk mempertegas garis luar pada gambar. 
Sedangkan dalam teknik sablon krayon pemindahan sketsa dilakukan dengan 
menggambar secara manual setiap garis pada screen sedikit demi sedikit 
menggunakan krayon. Proses ini dilakukan beriringan setelah proses 
penggambaran setiap garis begitu seterusnya hingga gambar terbentuk pada kain 
kanvas. Proses pewarnaan diawali dengan pemberian warna terang sampai menuju 
warna gelap yang sudah ditentukan sebelumnya. Jika karya sudah dibuat barulah 
masuk ke dalam tahap finishing. Tahap ini merupakan tahap terakhir dari proses 
penciptaan karya, tahap ini memerlukan ketelitian kerapian agar karya yang sudah 




karya yang sudah dibuat apakah ada kecacatan atau warna yang digunakan sudah 
sesuai pada karya yang telah di buat. Tahapan terakhir ini untuk pemberian garis 
tepi pada karya dengan ukuran 5 cm harus di cat ulang menggunakan  cat 
mowilex sehingga terlihat lebih bersih dan rapi.  
         
Gambar 3.3.1| Proses pewarnaan grafis cetak tinggi|  
Sumber: Dokumentasi Pribadi 
 
      
Gambar 3.2.2 | Proses pewarnaan grafis sablon krayon|  




3.4 Skema Penciptaan 
EKSPLORASI 
(Pencarian atau pencarian tema dan visual)  
IMPROVISASI 
 
       Pembuatan Sketsa Kasar            Pembuatan Sketsa  
    Pada Papan Hardboard 
 
Pencukilan dan revisi 
PERWUJUDAN 
(Pengeksekusian Akhir) 
Gambar 3.4.1| Skema Proses Penciptaan 
Sumber: Dokumentasi Pribadi 
Skema di atas adalah skema proses penciptaan karya  penulis, skema ini 
digunakan untuk ke dua teknik penciptaan karya yaitu karya grafis cetak tinggi 
dan grafis sablon krayon. Berikut merupakan beberapa tahapan yang dilakukan 
penulis dalam penciptaan karya. Tahapan pertama adalah exploration atau 
eksplorasi yaitu pencarian berbagai referensi sebagai sumber contoh visual atau 




dilakukan pengolahan data dan masuk pada tahapan Perancangan. Pada tahap ini 
penulis memecah tahapan perancangan menjadi dua yaitu pembuatan sketsa kasar 
dan pembuatan sketsa pada media papan hardboard. Kedua tahapan ini dilakukan 
beriringan agar ketika membuat sebuah sketsa kasar, maka sketsa kedua akan 
muncul sebagai hasil penyempurnaan sketsa pertama.  
Setelah tahap perancangan kedua sketsa kemudian masuk ke tahap 
pencukilan and revisi. Tahapan ini dibuat sebagai maksud tahapan penulis sudah 
selesai membuat sketsa dan masuk pada tahap pembuatan karya berupa cukilan. 
Dalam proses mencukil dilakukan kegiatan revisi untuk melihat hasil cukilan 
sudah sesuai atau dilakukan pencukilan tambahan di bagian yang dirasa perlu. 
Tahapan terakhir setelah cukilan jadi barulah masuk ke tahap perwujudan atau 
pengeksekusian akhir. Tahapan ini adalah proses pencetakan cukilan dan 
pewarnaannya, serta sebagai tahapan akhir pengecekan visual gambar sudah rapi 
dan bersih atau tidak sebelum dipublikasikan sebagai karya seni yang sudah jadi.  
 
Gambar 3.4.2 | Hasrat | Grafis Sablon Crayon / Silk Screen | 100x100 cm  




Contoh gambar di atas merupakan karya dari penulis. Hal yang perlu 
diperhatikan dalam pengerjaan atau pengimplementasian objek boneka kayu 
adalah pembentukan tekstur kayu yang diinginkan agar objek boneka terlihat unik 
dan terkesan nyata. Penulis melakukan pendestruksian pada bentuk boneka 
terutama pada bagian kepala dan penambahan simbol – simbol sebagai contoh 
yaitu tali bertujuan sebagai penguat tema dari karya penulis. penulis mengolah 
bidang dengan cara membiarkan beberapa objek keluar dari batas gambar sebagai 
penambahan unsur artistik.  
3.5 Alat dan Bahan 
Keberhasilan dalam pembuatan karya pada prosesnya sangatlah diperlukan 
alat dan juga bahan. Beberapa alat dan bahan yang dibutuhkan ketika menciptakan 
karya grafis cetak tinggi adalah alat cukil, cat akrilik, tinta offset, kain kanvas, 
papan hardboard, papan kayu, roller dan spanram sedangkan dalam grafis sablon 
krayon dibutuhkan pasta karet, pasta extender, tinta warna, kain kanvas, kain 
screen, spanram, rakel, dan krayon. Ketika ingin membuat kanvas penulis juga 
harus menyiapkan staples tembak, lem kayu, dan cat mowilex. Selanjutnya alat 
untuk melukisnya adalah kuas dan palet. Terakhir adalah isolasi kertas dan cat 
mowilex digunakan kembali untuk melapisi tepian karya yang telah dibuat agar 
terlihat bersih. 
Untuk tahapan dalam pembuatan karya grafis cetak tinggi harus dimulai 
dengan pembuatan sketsa menggunakan pensil dan juga papan hardboard. Setelah 




pada setiap karya di atas papan hardboard. Kemudian penulis menyiapkan alat 
cukil dan memulai proses pencukilan setiap bentuk sesuai dengan perencanaan.  
Setelah hasil cukilan selesai dibuat, barulah masuk pada tahap pencetakan 
pertama. Pada tahap ini penulis mulai menyiapkan tinta offset, roller dan tempat 
berupa papan kaca atau papan kayu sebagai dasar untuk meratakan tinta.  
Menggunakan alat roller tinta yang sudah diratakan sebelumnya mulai diratakan 
kembali pada hasil cukilan di atas papan hardboard. Jika sudah rata maka akan 
dimulai dengan proses cetakan, hal pertama yang harus dilakukan pada proses ini 
adalah menggosok dan menekan bagian belakang kain kanvas menggunakan 
sendok yang sudah dimodifikasi sebelumnya agar tinta di atas cukilan menempel 
pada permukaan kain kanvas.  Pencetakan pertama ini digunakan penulis sebagai 
garis luar pembentuk objek yang akan diwarnai. Setelah dilakukan proses 
pewarnaan dilanjutkan dengan tahap pencetakan kedua sebagaimana yang 
dijelaskan sebelumnya. Cetakan kedua berguna untuk memperjelas garis cukilan 
yang sudah dicetak sebelumnya dikarenakan garis cukilan pertama telah tertutupi 





Gambar 3.5.1 | Proses Pembuatan Sketsa dan Pencukilan Pada Papan Hardboard|  
Sumber: Dokumentasi pribadi 
 
Gambar 3.5.2 | Proses Pencetakan pertama Grafis Cetak Tinggi |  




Proses pembuatan karya grafis cetak tinggi sangatlah berbeda dengan 
karya pada grafis sablon Krayon. Pada pembuatan karya ini penulis harus 
menyiapkan media screen terlebih dahulu. Kemudian penulis menyiapkan pasta 
karet, pasta extender dan tinta warna sesuai warna yang dibutuhkan kemudian 
penulis juga menyiapkan gambar sketsa yang akan dijiplak. Selanjutnya penulis 
mulai menjiplak sedikit demi sedikit sketsa pada permukaan kain screen tersebut, 
garis krayon yang dibuat menandakan garis yang tidak ingin di warnai. Tahapan 
inilah sebagai penentu dalam membentuk objek di atas kain screen sesuai konsep 
dari karya yang ditentukan. Jika garis sketsa sudah dibuat barulah penulis masuk 
ke dalam tahap pewarnaan.   
Setelah sketsa tercetak pada kanvas barulah masuk pada tahap pewarnaan. 
Jika penyiapan dan pencampuran warna sudah dilakukan barulah masuk ke tahap 
pewarnaan dimana penulis mulai mewarnai sketsa perlahan demi perlahan 
sehingga warna pada karya akan timbul dikarenakan sifat cat air yang sangat 
transparan. 
 
Gambar 3.5.3 | Proses Pewarnaan dan Pencetakan Grafis Sablon Krayon / Silk Screen | 




3.5.1 Tabel Gambar Alat Dan Bahan 
No. ALAT DAN BAHAN KETERANGAN 
1.  
 
Gambar 3.5.4 | Kain Kanvas  
Sumber: Dokumen Pribadi 
 
Kain kanvas merupakan bahan 





Gambar 3.5.5 | Spanram 
Sumber: Dokumen Pribadi 
 
Kayu kerangka kanvas disebut juga 
spanram, merupakan salah satu bagian 
terpenting dalam pembuatan kanvas. 
Spanram berfungsi sebagai penyangga 
bentangan kain yang nantinya akan 
digunakan dalam pembuatan kanvas. 
3.  
 
Gambar 3.5.6 | Papan Kayu 
Sumber: Dokumen Pribadi 
 
Papan kayu berfungsi sebagai 
dasaran bentangan kain, digunakan  untuk 
membuat dasar kain menjadi rata dan 








Gambar 3.5.7 | Hardboard 




Hardboard merupakan lembaran 
papan kayu yang berfungsi sebagai media 




Gambar 3.5.8 | Cat Mowilex 
Sumber: Dokumen Pribadi 
 
 
Cat Putih Mowilex berfungsi 
sebagai cat dasar dalam pelapisan 
pewarnaan kain kanvas. Proses pelapisan 
menggunakan cat mowilex dengan 
campuran lem yang berguna menutup 




Gambar 3.5.9 | Cat Acrylic 
Amsterdam 
Sumber: Dokumen Pribadi 
 
 
Cat Acrylic merupakan cat berbasis 
air sehingga dalam pemakaiannya cat akan 
lebih mudah kering dibanding jenis cat 







Gambar 3.5.10 | Tinta Offset 
Sumber: Dokumen Pribadi 
 
Tinta Offset merupakan tinta dasar 
yang digunakan dalam pencetakan sketsa 
hasil cukil. Dalam penggunaannya tinta ini 
berfungsi sebagai pembentuk outline pada 
gambar atau sketsa yang sudah tercetak. 
8.  
 
Gambar 3.5.11 | Lem Kayu 
Rajawali 
Sumber: Dokumen Pribadi 
 
 
Lem Rajawali, lem ini digunakan 
sebagai perekat yang berfungsi menutup 
pori-pori kain pada saat tahap awal 
pelapisan kanvas.  
9.  
 
Gambar 3.5.12| Roller 
Sumber: Dokumen Pribadi 
 
 
Roller berfungsi sebagai alat untuk 
memindahkan serta meratakan tinta offset 
pada sketsa hasil cukilan sebelum 







Gambar 3.5.13 | Staples tembak 
Sumber: Dokumen Pribadi 
 
Staples tembak berfungsi untuk 
merekatkan kain pada kayu, dalam 
prosesnya digunakan pada saat 
menempatkan posisi hardboard pada 
papan kayu dan proses pemasangan kain 
pada kayu rangka kanvas. 
11.  
 
Gambar 3.5.14 | Kuas Uk.9 
Sumber: Dokumen Pribadi 
 
 
Kuas dengan lebar 5 cm 
merupakan alat untuk meratakan cat pada 
kain, digunakan saat pelapisan cat putih 




Gambar 3.5.15 | Kuas berbagai 
ukuran 
Sumber: Dokumen Pribadi 
 
 
Kuas dengan berbagai ukuran 
berfungsi sebagai alat untuk memberikan 







Gambar 3.5.16 | Cukilan 
Sumber: Dokumen Pribadi 
 
 
Cukilan adalah alat yang 
digunakan untuk membentuk pola ukir 
sesuai sketsa pada papan kayu atau 
hardboard. Ujung alat ini memiliki 5  
jenis pola yang masing-masing memiliki 
hasil berbeda pada cukilannya. 
14.  
 
Gambar 3.5.17 | Engsel 
Sumber: Dokumen Pribadi 
 
Engsel merupakan alat untuk 
merekatkan kanvas pada papan kayu atau 
alas cetakan yang berfungsi untuk 
mencegah kanvas bergeser saat proses 




Gambar 3.5.18 | Sendok 
Sumber: Dokumen Pribadi 
 
 
Sendok adalah alat yang digunakan 
untuk membantu proses penekanan kain 
kanvas pada permukaan cukilan agar tinta 






Gambar 3.5.19 | Krayon 
Sumber: Dokumen Pribadi 
 
Krayon adalah alat gambar yang 
dibuat dari lilin berwarna, air, dan talk 
atau kapur. Digunakan untuk membentuk 
pola gambar dan garis dalam proses 











Palet Lukis merupakan alat yang 
digunakan untuk mencampur cat. Palet 
lukis dapat digunakan untuk cat berbasis 
air, minyak maupun akrilik. 
18.  
 
Gambar 3.5.21 | Wadah/Baskom 
Sumber: Dokumen Pribadi 
 
 
Baskom berfungsi sebagai wadah 
untuk cairan cat yang digunakan dalam 







Gambar 3.5.22 | Pensil dan 
Penghapus 
Sumber: Dokumen Pribadi 
 
 
Pencil berfungsi sebagai alat 
pembuat sketsa pada papan hardboard. 
Penghapus sebagai alat menghapus sketsa 




Gambar 3.5.23 | Board Marker 
Sumber: Dokumen Pribadi 
 
 
Board Marker berfungsi untuk 
membuat outline sketsa menjadi tebal dan 




Gambar 3.5.24 | Cutter 
Sumber: Dokumen Pribadi 
 
 
Cutter digunakan sebagai alat 
pemotong papan hardboard dengan 







Gambar 3.5.25 | Solasi Kertas 
Sumber: Dokumen Pribadi 
Solasi kertas digunakan sebagai 
alat pelindung tepian kanvas atau 




Gambar 3.5.26 | Rakel 
Sumber: Dokumen Pribadi 
 
Rakel digunakan sebagai alat 
penekan tinta pada kain screen  agar 




Gambar 3.5.27 | Screen 
Sumber: Dokumen Pribadi 
 
 
Screen merupakan kain yang sudah 
terpasang pada median kayu berfungsi 
sebagai sarana untuk membentuk gambar 








Gambar 3.5.28 | Pasta Karet dan 
Extender 




Rubber warna digunakan untuk 
mengikat tinta warna agar warna yang 
diberikan berwarna terang, sedangkan 
extenter adalah pasta yang digunakan 
sebagai bahan campuran agar adonan yang 








4.1 Pembahasan Karya 
Pembahasan karya bertujuan untuk menjelaskan makna yang terkandung 
dalam suatu karya. Dalam pembahasan terdapat hasil berbentuk visual karya, dan 
deskripsi karya yang penjabaran Ide gagasan atau maksud dalam karya yang ingin 
disampaikan. Pada pembahasan karya ini penulis menjelaskan pengalaman penulis 
mengenai bentuk tingkah laku manusia dalam berinteraksi sosial. Dalam karya 
penciptaan penulis ini, menggambarkan objek boneka kayu dengan pemaknaan 
esensi manusia, watak, dan perilakunya. Bentuk visual yang dihadirkan tercipta 
melalui daya imajinasi penulis dan simbol – simbol yang diberikan dalam setiap 
karya turut membantu  mendukung tema maupun objek boneka kayu yang ada. 
Tujuan penciptaan karya yaitu sebagai autokritik. 
Karya grafis yang akan ditampilkan dalam pembahasan karya penulis 
berjumlah 7 karya grafis. 5 karya dengan teknik grafis cetak tinggi dengan 
pewarnaan hand coloring dan 2 karya dengan teknik sablon krayon / silk screen. 
Karya penulis memiliki ukuran diameter yang bervariatif sesuai dengan kebutuhan 













Gambar 4.1.1| Hell is Other People| Hardboard Cut and hand coloring on Canvas 
|190x90cm 













“Hell is Other People” merupakan karya Penulis yang pertama. Karya ini 
terinspirasi pengalaman pribadi. Karya ini menjelaskan perasaan penulis ketika 
berinteraksi dengan orang – orang di sekitar. Dalam karya ini penulis 
menceritakan perasaan saling membutuhkan antar manusia, yaitu dengan 
menggambarkan kondisi manusia saling mempengaruhi dan dipengaruhi satu 
sama lain seolah secara individu diri mereka adalah tokoh utama dalam 
membentuk tren budaya. Dalam sudut pandang penulis kondisi tersebut 
digambarkan dengan latar belakang layaknya perbudakan yaitu manusia saling 
terikat satu sama lain tanpa melihat status maupun materi yang dimiliki. Ada pula 
tali yang menjulur ke atas merujuk pada tokoh lain yang tidak terlihat yang lebih 
berkuasa (dalang). Boneka kayu dimaksudkan menggambarkan manusia yang 
















4.1.2 Karya 2 
  
Gambar 4.1.2 | DROWNING IN SOUP | Hardboard Cut and hand coloring on Canvas  
| 100 x 150 cm 







Karya yang berjudul “DROWNING IN SOUP” menggambarkan kesedihan 
penulis akan kondisi lingkungan yang rusak akibat ulah manusia. Makna yang 
terkandung dalam karya ini adalah sebuah pembelajaran untuk bisa lebih 
menghargai alam. Bagi penulis alam merupakan sumber kehidupan yang tidak 
ternilai harganya. Air juga merupakan sumber energi bagi manusia, manusia 
selama 7 hari walaupun tidak makan akan tetap bisa bertahan hanya dengan 
mengkonsumsi air. Visualisasi boneka kayu yang tenggelam ke dalam air 
dimaknai bahwa dengan melakukan kegiatan konsumerisme yang masif tanpa 
memperdulikan lingkungan, manusia nantinya akan tenggelam kedalam hasil 
perbuatannya sendiri. Karya ini sebagai pengingat bahwa manusia harus bisa 

















4.1.3 Karya 3 
 
 
Gambar 4.1.3 | STAY HOME | Hardboard Cut and hand coloring on Canvas  
| 100 x 100 cm 








Karya yang berjudul “STAY HOME” menggambarkan mengenai kondisi 
manusia dalam beradaptasi pada lingkungan saat wabah virus covid 19 atau 
corona sedang berlangsung. Karya penulis menggambarkan pengalaman penulis 
mengenai larangan beraktifitas dan anjuran berdiam diri dalam rumah, bentuk 
larangan dan anjuran tersebut menjadikan manusia seakan dipaksa secara halus 
mengkondisikan dirinya untuk menghentikan aktivitasnya sementara. Tetapi jika 
diamati lebih lanjut, kata sementara ini tidaklah pasti. Faktanya 2 tahun telah 
berlalu dan kondisi ini masih menunjukkan kemungkinan tetap berlanjut. Karya 
ini menggambarkan kegelisahan  penulis mengenai definisi hidup. Bagi penulis 
kematian  merupakan kehendak ilahi yang sudah ditakdirkan sebelum manusia 
dilahirkan. Jika pemaksaan ini terus berlanjut, manusia tidak hanya mati karena 
wabah virus tetapi karena tidak bisa makan dalam pemenuhan kebutuhan. Jika 
tidak mematuhi perintah maka akan dikenakan sanksi, sebagai masyarakat biasa 
hanya bisa tunduk dan mematuhi perintah. Manusia seakan seperti boneka yang 











4.1.4 Karya 4 
 





| 155 x 90 cm 
Sumber: Dokumentasi Pribadi 
 
“Online” karya ini merupakan penggambaran pengalaman penulis akan 
sebuah kondisi dimana individu terkekang atau tidak dapat bergerak dengan bebas 
dalam menjalankan aktivitasnya, dikarenakan menghadapi kesulitan akibat 
teknologi yang disebut internet. Manusia merupakan makhluk bebas yang dapat 
mengendalikan apa yang dibutuhkannya, namun sebaliknya yang terjadi saat ini 
internet mengendalikan manusia dalam menjalankan aktivitasnya. Tanpa internet 
manusia tidak bisa melakukan apapun seperti halnya boneka. Karya ini 
menggambarkan kegelisahan penulis yang secara mental juga sudah dikendalikan 
oleh internet, dimaksudkan bahwa manusia saat ini lebih memilih dan condong 
melakukan interaksi melalui dunia maya daripada secara langsung. Kondisi ini 
secara berkelanjutan dapat memicu tumbuhnya kepribadian introvert, yaitu 
turunnya kepercayaan diri saat berhadapan dengan manusia lainnya secara 
langsung, munculnya kepribadian individualistis, turunnya rasa simpati dan 












4.1.5 Karya 5 
 
Gambar 4.1.5 | COLOSSAL: New Brand ID | Silk Screen On Canvas | 90 x 190 cm 











Karya yang berjudul COLOSSAL: New Brand ID penulis menggambarkan 
identitas sebagai kesatuan tubuh yang dapat diganti atau dijual beli sesuai 
keinginan. Seperti halnya boneka yang dapat dilepas pasang anggota tubuhnya, 
saat ini banyak orang memakai identitas sebagai pencitraan belaka. Karya ini 
menggambarkan pengalaman penulis mengenai bentuk kendali masyarakat 
melalui pengungkapan persepsi, dan pemberian nilai secara objektifasi yang 
dilekatkan pada individu lain. Kendali ini dilakukan secara kontinyu dapat 
membentuk maupun menghilangkan jati diri seseorang secara fisik dan juga 
kepribadian. Kasus yang banyak terjadi yaitu individu merubah bentuk tubuh 
secara masif melalui jalan operasi plastik sebagai hasil dari bentuk penilaian dan 
persepsi masyarakat yang muncul dan melekat pada dirinya hingga memicu 


















4.1.6 Karya 6 
 
Gambar 4.1.6 | HASRAT | Silk Screen On Canvas | 100 X 100 cm 












“HASRAT” karya ini menggambarkan mengenai kemauan manusia untuk 
dapat menyampaikan apa yang diinginkannya. Manusia merupakan makhluk yang 
sempurna dengan segala perencanaannya, dengan dianugerahi kemampuan dalam 
berpikir membuat manusia dapat memilih apa yang terbaik bagi dirinya. Namun, 
saat seseorang tidak dapat mengendalikan dirinya sendiri dan diambil alih oleh 
lingkungan sekitarnya akan banyak membentuk pikiran-pikiran yang memenuhi 
isi kepala sampai memanipulasi pikirannya sendiri, seperti yang pernah dialami 
oleh penulis.  Hal tersebut membuat seseorang tidak dapat berpikir dengan baik 
seperti benang kusut yang tidak dapat diuraikan, tetapi di balik semua itu, suatu 
keinginan suatu saat akan menunggu untuk diungkapkan atau diwujudkan 
walaupun keinginan tersebut terselip di antara tumpukan pemikiran yang 



















Gambar 4.1.7 | HOPE | Hardboard Cut and hand coloring on Canvas | 100 X 100 cm 









Penulis menggambarkan manusia sebagai boneka dalam sistem kehidupan 
terutama saat ini, oleh karena itu manusia digambarkan sebagai sosok individu 
yang dalam kehidupannya berjalan layaknya boneka yang selalu dikendalikan dan 
sekarang sudah lelah dan putus asa. Karya ini menjelaskan tentang perasaan 
penulis saat kehilangan semangat dan harapan ketika mengalami berbagai masalah 
dalam mencapai keinginan yang dicita-citakan. Walaupun sudah berusaha 
melakukan setiap aktivitas dengan sebaik mungkin, perasaan cemas akan 
kegagalan akan selalu ada. Meskipun demikian, manusia juga merupakan 
makhluk yang penuh dengan harapan, meskipun terkadang manusia hanya bisa 
bergantung pada orang lain seperti sebuah boneka. Tetapi sejatinya manusia 
memiliki potensi untuk mengembangkan pola kehidupannya. Karya ini digunakan 
penulis sebagai pengingat bahwasannya selalu ada harapan dalam setiap 













Boneka merupakan mainan hasil ciptaan manusia dan paling dekat dengan 
kehidupan manusia.  Meskipun memiliki fungsi yang sederhana tetapi dalam 
kesederhanaan tersebut terdapat potensi dalam menyampaikan pesan moral yang 
bisa dipelajari oleh orang lain. Penulis merupakan pribadi yang kurang bisa dalam 
mengutarakan perasaan akibat ketakutan penulis akan pengalaman di masa lalu. 
Namun sekarang penulis sudah mulai menemukan cara untuk mengatasi masalah 
tersebut yaitu dengan menuangkan perasaan melalui seni. Objek boneka kayu 
yang mengingatkan penulis dengan sifat – sifat buruk yang dimiliki terdahulu  
maupun saat ini digunakan penulis dalam memberi motivasi diri agar terus maju 
dalam memecahkan segala permasalahan yang ada dan tidak hanya diam seperti 
boneka. 
Penulis mencoba mempelajari boneka kayu dan menjadikannya teman 
dalam mengekspresikan perasaan melalui proses berkarya, selain sebagai proses 
kreatif dalam berkarya seni dengan menggunakan metode kreatifitas akhirnya 
penulis menemukan caranya sendiri dalam mengekspresikan karyanya . Selain 
sebagai objek dalam berkarya penulis, sifat yang dimiliki kayu melalui teknik 
grafis cetak tinggi yang mengharuskan menggunakan media kayu dalam proses 
pencukilan, memberikan perasaan damai bagi penulis setiap kali mengukirnya 
seperti sedang mengukir cerita pada buku diary. Perasaan cemas penulis seakan 





karena itu, dapat ditarik kesimpulan bahwa boneka kayu dan teknik yang 
digunakan dalam penciptaan ini menjadi sumber pengembangan hidup yang 
bermakna menuju kesehatan jiwa penulis, melalui objek boneka kayu yang 
menemani selama berkarya membantu penulis untuk memahami diri dalam 
mengembangkan pribadi penulis. Melalui implementasi objek boneka kayu ke 
dalam karya memberi pelajaran bagaimana cara memaknai sesuatu agar menjadi 
unik dan menarik. Meskipun boneka kayu merupakan mainan yang dapat 
dikatakan tua, namun boneka kayu sangat berarti bagi penulis, karena bunga ini 
memiliki nilai dan makna tersendiri bagi penulis. 
Penulis dalam penciptaan ini memhadirkan 7 karya grafis dengan 
menggunakan objek boneka kayu sebagai ide utama. Pemaknaan objek tersebut 
memberikan gambaran bahwa benda mati seperti boneka kayu  walaupun 
mengingatkan pada hal buruk tetap bisa membawa dampak positif bagi psikologi 
penulis. Proses awal pembuatan karya hingga selesai dijadikan penulis sebagai 
perjalanan dari proses penciptaan yang telah di buat pada setiap karya. Melalui 
karya - karya yang telah diciptakan, penulis berharap dapat memberi dampak baik 
bagi orang lain selain pada diri penulis sendiri yaitu agar lebih percaya diri dan 
pantang menyerah serta lebih bertanggung jawab pada setiap hal yang dilakukan 
5.2 Saran 
Penulis ingin memberikan saran bagi mahasiswa seni rupa dalam 
pengambilan ide atau tema yang akan diwujudkan dalam penciptaan seni, yaitu 
untuk lebih mengeksplorasi sesuatu yang paling dekat dengan diri sendiri dan apa 





sesuatu yang buruk. Perlu digaris bawahi jika mengambil sisi buruk dalam 
pengambilan tema tetapi mencari sudut pandang yang positif dapat memberikan 
pandangan baru maupun gagasan - gagasan baru yang mungkin sebelumnya 
belum terpikirkan. Berkarya bukan hanya sesuatu tentang diri kita maupun 
bermanfaat bagi kita, tetapi berkarya akan menjadi sesuatu yang bermakna jika 
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